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SCELTA! 
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Hallo Boys and Girls, 

Il vostro galattico direttore è tornato con un numero 
davvero ricco di novità! Basta dare un'occhiata 
all'indice per farsi venire l'acquolina in bocca! Questa 
volta i miei redattori hanno lavorato davvero sodo. E 
sapendo quanto successo sta riscuotendo il 
fantasmagorico Nintendo Superscope, ecco per voi 
un'articolone sul fucile da videogiochi più mitico! E poi 
articoli, articoli su i nuovi giochi per il Super Nintendo, 
tutte ghiottissime novità! Grande spazio a Super Mario 
Kart un gioco che sta spopolando e che diventerà un 
vero classico! Non per niente protagonista del gioco 
sono proprio io, il vostro incommensurabile Super 
Mario! Da notare un'altra innovazione: gli articoli a 
puntate! Questa idea geniale ci è venuta per poter 
spiegare più dettagliatamente alcuni giochi davvero 
tosti ed infatti abbiamo cominciato con Zelda III il best 
tra i giochi di ruolo. Fateci sapere se questa ideuzza vi 
piace, mandateci altri suggerimenti, abbiamo bisogno 
dei vostri consigli. Da non dimenticare poi tutto il resto: 
le recensioni per il Nes, per il Game Boy e i trucchi e le 
gabole per alcuni dei giochi più gettonati da voi 
affezionati lettori nintendomaniaci, soprattutto alcuni 
suggerimenti fondamentali per fare bella figura nelle 
competizioni dell'imperdibile Street Fighter II. Adesso 
vi lascio, devo andare a provare il Go Kart prima di 
sfidare i miei amici in una gara all'ultima gomma, ciao 
e buona lettura a tutti!!!!! 
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I ! Super-Scope è un formidabile fucile che contiene 
dentro un piccolo trasmettitore; un mini-ricevitore va 
infilato nella tua "console" Super Nintendo e viene 
appoggiato sopra il monitor o il televisore. Quando spari 
con il tuo Super-Scope un segnale è emesso ed è preso 
dal ricevitore. Una volta che hai installato il sistema 
correttamente, sarai pronto per cominciare a giocare! 

All'inizio dovrai tarare il tuo scope perchè sia preciso 
durante il gioco. Una volta acceso il Super Nintendo, 
apparirà uno schermo dove si vede un bersaglio. 
Guarda dentro la lente, prendi di mira il centro e spara. 
Ora il Super-Scope è calibrato. Sulla maniglia dello 
Scope troverai il pulsante cursore. Quando lo premi 
apparirà un cursore sullo schermo che ti mostrerà dovelgli 
spari hanno colpito. 

CONOSCERE A FONDO 
I CONTROLLI: 

Il Super-Scope è molto "user-friendly" ed è semplice da 
adoperare. Comunque, passa un po' di tempo per prendere 
familiarità con i controlli. 
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L a tecnologia di Nintendo sta avanzando 
rapidamente. Da questa tecnologia è nato il 
Nintendo Super-Scope, il fucile a raggi 
infrarossi che esalta la tua abilità. 

SUPER-SCOPE 6 

Quando acquisti il leggendario Super-Scope trovi subito 
pronti per te 6 giochi emozionanti, strabilianti, 
entusiasmanti, insomma NINTENDO! 

Questa divisione contiene 6 giochi favolosi che vanno 
adoperati soltanto con lo scope. I giochi sono divisi in 
due opzioni. 



Blastris è composto dei seguenti tre giochi. 


"BLASTRIS A" 

Questo gioco si potrebbe definire un "shoot-em-up" di 
Tetris in cui devi "blastare" i blocchi galleggianti in una 
forma che si adatti al mucchio, cercando di completare 
linee verticali di uno stesso colore. Cerca di completare 
due o più linee verticali per ottenere un punteggio migliore, 
però non esagerare quando spari perchè le tue munizioni 
sono limitate. 


Completa linee verticali di uno stesso colore. 
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"BLASTRIS B" 

Questo gioco richiamo ancora di più quello di 
Tetris perchè i blocchi scendono verticalmente. 
Sparando ai blocchi cadenti li farai girare. Tre 
(blocchi) messi in una fila orizzontale, verticale o 
diagonale faranno sparire la fila. I blocchimetallici 
sono dello stesso colore su tutti i lati, allora non 
perdere tempo a sparargli. Qualsiasi cosa tu 
faccia, non lasciare che un mucchio di questi 
raggiunga la cima dello schermo. 



Non perdere tempo sparando ai blocchi metallici. 



Salvare Mario significa aumentare la tua misura di vita. 


INTERCETTARE 

I missili sono stati lanciati dal nemico e devono essere 
fermati. Questo è una prova di precisione: devi far 
rallentare la velocità dei missili usando meno colpi 
possibile. Ogni missile che non riesci a distruggere sarà 
registrato sul contatore dei danni. Usa il radar per seguire i 
missili entranti. Anche Mario si presenta, con Bowser di 
dietro. Se tu spari a Bowser prima che metta la zampacce 
su Mario sarai premiatol 


IMPEGNARSI 

Questa volta il cielo è pieno di aerei nemici che ti 
sparano addosso. Il tuo compito è di eliminarli dal cielo 
prima che finisca il tuo rifornimento limitato di 
carburante. Comunque, loro sono armati con missili e 
quando ti sparano devi distruggerei! missile in arrivo 
usando la tua abilità e la tua precisione. 


Tieni d'occhio il consumo di carburante. 


AFFRONTARE 

Finalmente affrontiamo il nemico che cerca di atterrare 
con l'Armata di Robot. Questa missione richiede velocità 
perchè tu colpisca i nemici prima che loro colpiscano te. 
Puoi essere colpito solo quattro volte e alla quinta sarai 
morto, allora la cautela e la precisione nell'uso delle 
munizioni ti porterà alla vittoria. 
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Trovi davanti a te una rete di 
crateri dai quali i Molian, piccole 
talpe dispettose, spunteranno, poi 
spunteranno teste a caso, e tu le 
devi distruggere il più presto 
possibile. Ci sono due tipi di talpe: 
una è blu e l'altra è rossa. Non 
sparare a quelle rosse, concentrati 
soltanto su quelle blu. Siccome sarai 
valutato, spara con attenzione. 


Non sparare ai Molian rossi perchè 
costringerai quelli blu a spuntare 
fuori più velocemente. 


TITOLO 
CASA 
CONSOUE 
TIPO 
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U n picchiaduro davvero ben fatto 
questo FINAL FIGHT. Questo gioco è 
è composto da cinque tremendi 
livelli di azione "beat-em-up". La figlia 
del sindaco è stata rapita da un gruppo 
di criminali e la tua missione di 
salvataggio durerà per tutto il gioco. 


I COMBATTENTI 


Ci sono due combattenti da poter scegliere, il padre della 
ragazza rapita e il suo ragazzo. Ognuno di loro possiede 
abilità molto diverse che gli serviranno mentre attraversano 
le zone della città. 

HAGGER: 

Il nuovo sindaco della città era prima un combattente della 
strada ed è deciso a pulire le strade dai criminali. E' molto 
aggressivo e ha una forza formidabile; ha tante mosse che 
possono essere usate vigorosamente contro i suoi avversari. 

ETÀ': 46 ALTEZZA: circa 2 m. PESO: 120 kg. 

CODY: 

Cody è un combattente specialista perchè la sua abilità 
nelle arti marziali gli serve moltissimo e la velocità e le sue 
mosse speciali gli danno un vantaggio particolare contro il 
suo avversario 

ETÀ': 22 ALTEZZA: 2 m. PESO: 84 kg. 

Qualsiasi personaggio tu scelga dovrai imparare tutte le 
mosse del suo repertorio. I diversi nemici hanno tecniche 
diverse ed è consigliabile sconfiggere per primi gli avversari 
deboli. Per vedere la loro forza nell'angolo in cima ed a 
destra sullo schermo. 



La forza di 
Hagger è la sua 
grandezza. 


XéUUZi 


Il colpo con la 
testa di Hagger 
è il migliore da 
usare per 
sconfiggere quei 
nemici difficili. 


Non molti 
possono 
sopravvivere al 
colpo cadendo 
sulla schiena. 


Il super calcio è 
una mossa 
letale. 
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OGGETTI ESSENZIALI 
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Mentre continui per i vari livelli, 
ovviamente subirai qualche ferita ed 
avrai bisogno di "power-ups". Le 
power-ups sono sparse dappertutto ma 
spesso sono nascoste. Cercale sempre 
nelle varie zone. 

Ci sono tanti oggetti che possono 
essere presi, particolarmente le armi 



che sono estremamente vantaggiose e 
includono coltelli, tubi e spade che 
possono essere portati dal tuo 
personaggio. Tutti gli oggetti 
commestibili che scopri aumentano lo 
tua forza. Una pizza riempierà la metà 
del tuo contatore di vita; un pezzo di 
frutta qualsiasi, per esempio, lo 
aumenterà di un quarto. Altri oggetti 
non-commestibili che trovi ti daranno 
punti bonus di valore per aiutare ad 
aumentare il tuo punteggio. 



A Guarda dietro le 

pattumiere per le power- 
ups. 


Spacca le casse per trovare 
oggetti nascosti. 



Il colpo con la spalla è molto efficace. 



Sconfiggi prima gli avversari 
deboli. 



Le armi possono essere usate 
contro i tuoi avversari. 



LE FASI DEL TUO VIAGGIO 



Usa un approccio semplice quando 
cominci. 


Se ti trovi circondato da 
assassini/thug, prendine uno per il 
collo e gettalo via. 


Qui si richiede scelta di tempo 
prudente. 



Avvicinati lentamente ad ogni 
set/gruppo di nemici, poi usa i calci 
volanti per eliminarli. 


Non rompere i bidoni finché non sei 
sicuro di poter prendere l'oggetto 
contenuto. 


Quando sei dentro il treno sta' 
attento ad Andorel 
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L a saga dei Simpson continua ma questa volta Bart 
appare brevemente. Il clown Krusty è la star di questo 
spettacolo perchè ha scoperto che la sua casa dei 
divertimenti è infestata da topi. 

Questo gioco è essenzialmente un puzzle: devi condurre i 
topi attraverso il livello precario dentro la trappola, quindi 
eliminarli. Quando hai svuotato una stanza dai topi è 
tempo di cominciare con un'altra! 


L’EiiEDJTA’ DEi Sh'dlCiÙiJ 


Krusty ha chiesto l'aiuto di qualche faccia familiare per far 
funzionare le trappole. 

BART: Il marmocchio famoso in tutto il mondo adopererà 
la trappola nella sezione 1. La sua trappola ha un 
guantone enorme che schiaccia i topi con un colpo solo. 
HOMER: Il padre di Bart non può essere sconfitto e lui 
"zapo" i topi con 2000 volt in questa sezione. Sembra 
che gli piaccia il suo lavorino! 

SIDESHOW MEL: In sezione 3 troviamo Sideshow Mei ai 
controlli della sua trappola. E presto presto, con uno sbuffo 
e un soffio, Mei li gonfia finché fanno pum! 

CORPORAL PUNISHMENT: Questo duro sorvegliante 
ha,probabilmente, il modo più brutale e digustoso per 
risolvere il problema dell'infestazione di topi: li mangia! 
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Ci sono un sacco di aree segrete 
nascoste nel gioco, ma 
devi pensarci molto per 
poterle trovare. Esplora 
ogni possibilità e cerca, 
in particolare, le pareti 
deboli. Qui ce ne sono alcune che 
abbiamo trovato. 
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Il tuo compito è di guidare i topi finché raggiungono le 
trappole così possono essere eliminati. Usando gli oggetti 
ed i blocchi che trovi in ogni livello, devi guidare piano 
piano i topi dentro le trappole creando loro un sentiero. 
























































Usa le tue armi per distruggere 
questa parete su 1-4. 



Usa i blocchi metallici come un 
passo per i topi. 



Le giunture collegano i tubi. 



Le molle ti aiutano a 
raggiungere le cornici più alte. 


LE ZZAI OLE 
UOilUZ: 

Quando dai un calcio a certe scatole, 
riveleranno power-ups e bonus di cui 
c'è una grande scelta. Punti extra, 
salute-bonus, torte di crema, super 
palloni e anche 1-ups possono essere 
ottenuti. Allora cerca sempre di trovare 
il maggior numero possibile di scatole 
e di calciare tutte quelle che puoi. 



Sui livelli da 1 a 5 c'è uno 
schermo bonus con tantissimi 
oggetti per te, ma solo se dai un 
calcio alla scatola giusta. 



Corri lungo il pavimento che 
crolla per raggiungere gli 
oggetti. 


•JLOCCiJI 





I "blower-blocks" fanno 
volare i topi. 


Dai un calcio ai 
blocchi attentamente 
per metterli in 
posizione. 


Approffittati sempre 
scatole di oggetti 


In ogni parte del gioco troverai una 
varietà di blocchi e di scatole che 
sono lì per il tuo profitto. 

Si possono prendere i blocchi 
metallici standoci sopra e premendo il 
controller. Ora ce l'hai in mano e lo 
puoi appoggiare da qualsiasi parte 
per aiutare il percorso dei topi. Per 


spostarlo di nuovo tira giù sul 
controllo; il blocco permette anche a 
Krusty di raggiungere un'area che 
prima non poteva raggiungere. 

Devi aggiungere giunture alla rete di 
tubi quando si produce una rottura; 
così i ratti possono correre per la 
lunghezza del tubo. I "blower-blocks" 
porteranno nell'aria i topi lungo i tubi 
se li metti nella posizione giusta. 
Funziona anche con una serie di 
"blower-blocks". 

Le molle possono essere usate come 
blocchi ordinari ma hanno anche un 
bonus - permettono a Krusty di saltarci 
in su e in giù. Non puoi prendere in 

























Q uesto gioco "shoot-em-up" per SNES ti 
mette nel molo di un pilota ed è una sfida 
continua che ti offre una miriade di 
situazioni a livelli molto difficili. 

Un esercito di mercenari ha invaso senza pietà 
il Regno di Aslan, ma dalla tua piccola base 
nell'area 88 lanci un attacco per ri-prendere il 
territorio che hanno devastato. Così comincia la 
battaglia più epica... 

I RECORD DEI 
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Puoi scegliere 3 piloti diversi, ognuno dei quali è famoso 
per le sue abilità. Alcune missioni, quindi, saranno più 
adatte ad un pilota specifico per i suoi talenti. 

SHIN KAZAMA 
NAZIONALITÀ': GIAPPONESE 

Shin Kazama ha meno esperienza tra 
i tre aviatori ma è un pilota 
eccellente. Impara velocemente e 
riesce a conoscere a fondo e alla 
svelta le sue armi. Lui aumenta il suo livello di potere più 
velocemente dei suoi compagni. 



SQUADRON 


I MICKEY SCYMON 

NAZIONALITÀ': AMERICANO 

Prima Mickey Scymon volava per la 
U.S. Navy. Lui è uno speciali-sta di 
armi e questo gli dà la capacità di 
usare i sistemi più avanzati che ci 
siano. La sua conoscenza significa che può usare più di 
un'arma contemporaneamente. 

I GREG GATES 

NAZIONALITÀ': DANESE 

Il Sr. Gates è un pilota abile con molta 
esperienza che faceva prima 
l'istruttore per la N.A.T.O.. Si è 
trovato nei guai nel passato ma è 
capace di controllare anche l'aereo più danneggiato. Si 
riprende velocemente dalle cicatrici della battaglia. 






AEREI 


Ogni pilota comincia con $3.000. 
Mentre prosegue nel gioco viene 
premiato con altri soldi per aumentare 
il suo conto. Con questi soldi può 
comprare vari aerei: 


Devi cominciare con il CRUSADER e ti 
sarà data una quantità illi-mitata di 
tempo di volo. Si tratta di un aereo 
base però, con un buon pilota, può 
essere usato con efficacia nei primi 
livelli ed è forte durante l'attacco a 
bersagli in aria e in terra. 

Capacità del cannone falco: 5 
Vulcan Cannon Capability 
Velocità: C 


F20 TIGER SHARK 



F20 




Il TIGER SHARK è un piccolo passo 
avanti rispetto a 11 ' F 8 E ed è 
particolarmente efficace nel 
combattimento contro bersagli di terra 

| 1 O Club Nintendo 


ed altro. L'aereo F20 ha una spinta di 
velocità più forte del suo predecessore. 

Vulcan Cannon Capability: 5 
Velocità: B 



Il TOMCAT è l'aereo più veloce che 
puoi usare e la sua agilità lo rende 
perfetto per il combattimento aereo. La 
sua velocità lo rende ideale per gli 
attacchi frontali. La sua scarsa 
efficacia contro obbiettivi a terra viene 
compensata, dall'efficacia in aria. 
Vulcan Cannon Capability: 5 
Velocità: A 


A10A THUNDERBOLT 



Il THUNDERBOLT è un aereo grande, 
formidabile ma lento in volo, capace 
di trasportare armi terrestri. Se il suo 
bersaglio è a terra allora questo A10A 
non può essere sconfitto. 

Vulcan Cannon Capability: 3 + 3 
Velocità: D 


YF23 STEALTH RAY 



Questo aereo Stealth non è soltanto 
veloce ma è capace anche di lanciare 
missili in verticale. Il suo raggio di 
procedimento segreto estremamente 
avanzato lo rende invisibile ai missili 
"homing". 

Vulcan Cannon Capability: 6 
Velocità: B 

F200 EFREET 


F200 


Il massimo della tecnologia, 
insieme ad un'ampia dotazione 
di armi, comporta che questo 
aereo, disegnato dai russi, sia il 
migliore che tu possa comprare; 
però ha un prezzo un po' alto! 
Vulcan Cannon Capability: 7 
Velocità: B 



































Dopo uno sosta in sala riunioni durante la 
quale riceverete i dettagli per la vostra 
missione e' l'ora di entrare nel vivo 
detrazione! Ci sono 10 missioni in tutto 
coordinate con la mappa. 


I A PIUMA BASE 

Questa e' la tua prima missione e devi 
avere successo per accedere ai livelli 
successivi. 

Sebbene in questo livello tu sia 
sotfosposto ad attacchi da ogni parte e da 
tutte le forze militari avrai un sacco di 
power-ups che ti aiuteranno. Alla fine sarò' 
necessario che tu distrugga un lanciamissili 
mobile. Stai il piu' possibile al centro dello 
schermo, muovendoti verso l'alto soltanto 
quando spara direttamente a te. 


ETLA BASE AL FRONTE”: 

Questa è la tua prima missione e deve 
essere portata a termine con successo per 
permetterti l'accesso ad altre missioni. Da 
ogni porte nel livello sarai attaccato dalle 
forze di terra e di aria, però devi 
approffittare dei diversi "power-ups" che ti 
si presentano. Alla fine devi aver distrutto 
un lanciamissili mobile. Stai nel mezzo 
dello schermo il più possibile, salendo solo 
quando il lanciamissili fa fuoco 
direttamente su di te. 


IL CIELO 


L'azione in quota comporterà una prova 
complicata; però deve essere superata il 
più presto possibile, prima che le forze del 



Continua a sparare per scoprire 
i "power-ups". 


nemico raggiungano il territorio della 
squadra dell'ONU. La guardia è un 
combattente "stealth" che sembra 
formidabile ma può essere sconfitto con 
facilitò, specialmente se hai l'arma mega- 
crush e anche qualche missile. 

LA PORTAEREI 

Uno spettacolo strano! Per qualche 
ragione il Progetto 4 ha messo questa 
portaerei nel mezzo del desertol Tieni gli 
occhi aperti: aerei nemici si nascondono 
sullo sfondo! 


LA CORAZZATA 

Si va nel mezzo al mare per affrontare 
questa corazzata pesante-mente 
blindata. E' meglio che tu ti armi con i 
missili "phoenix" perchè hanno l'effetto 
più distruttivo su questa vecchia vasca 
da bagno. 


IA RASE DELLA FORESTA 

La Base della Foresta è sorvegliata 
esclusivamente dalle forze di terra ed è 
consigliabile che tu prinda l'AlOA per 
una gita durante questa missione. 
Abbassati e elimina i guai a terra. 



Titolo: UN Squadrati 
Casa: Coptom 
Cosofle: Super Nintendo 

Tipo: Shoot'etn up 

Livelli: 6 
Giocatore: 1 

-‘A3 



Concentrati sulle ali dello 
"stealth". 



Usa con intelligenza le armi 
dell'attacco terrestre. 





























C i sono molti oggetti e 
entrate nascoste da 
scoprire in ogni parte 
dei mondi di Hyrule, e 
ne avrai bisogno per trovare e 
salvare la Principessa Zelda! 

COMBATTENDO 
ATTRAVERSO IL 
MONDO CHIARO 

Molti palazzi e cancelli devono essere 
rivelati al Mondo Chiaro e tutti devono 
essere trovati per completare la tua 
ricerca. 



IL PALAZZO \ 

DELL’EST / 

Questo palazzo si trova nel mezzo, a 
destra sulla cartina. Devi andare 
verso la scalinata che trovi più a 
destra, poi sali sui gradini e prosegui 
a salire fino in cima per trovare 
l'entrata del palazzo. 



Sali i gradini per trovare il Palazzo 
dell'Est. 




< IL PALAZZO DEL\ 
DESERTO / 

Quando trovi la testa di pietra devi 
leggere il libro di Mudora che sta 
davanti al plynth dove ci sono le 
scritte incise di Hyrule. In questa 
maniera la testa si sposterà e ti 
permetterà di entrare. 



IL CASTELLO DI 
HYRULE 


Questa sarà la tua prima destinazione 
dopo essere partito per la tua 
avventura. Devi attraversare il fosso e 
continuare lungo il lato destro del 
castello seguendo il sentiero finché 
raggiungi la fine. Troverai un grande 
cespuglio che devi distruggere 
prendendolo in mano e gettandolo via 
per scoprire un passaggio nascosto. 



Leva il cespuglio per entrare. 




LA TORRE DELLA MONTAGNA 



Per raggiungere la Torre della 
Montagna, in cima, sulla cartina devi 
trovare la piastrella "warp" che sta 
dentro il circolo di pietre e poi 
"warp"/via verso il Mondo Scuro. Ti 
trasformerai in un coniglio. Salta a 
sinistra finché arrivi all'apertura dove 
vedi la gente che gioca e poi torna al 
Mondo Chiaro usando lo specchio. 
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Usa la piastrella trovata dentro il circolo di 
pietre per raggiungere il Mondo Scuro. 


LA TORRE DI \ 
AGAHNIM / 


Questa torre si trova in cima del 
castello di Hyrule e si può entrare 
soltanto se si prende la Spada del 
Maestro usandola per distruggere il 
Lucchetto Fulminante. Così la Torre si 
apre e puoi entrare. 


Schiaccia il Lucchetto Fulminante con la 
Spada del Maestro. 








































GLI OGGETTI 
DI LINK 

L ink può portare molti 
oggetti che gli saranno utili 
per aiutarlo durante la sua 
missione. Link può mettere ogni 
oggetto nella sua borsa e può 
trovare un uso per ognuno. 

Questo sarà l'oggetto più 
importante che avrai. Lo zio di Link te 
la regalerà quando lo trovi nella 
cantina del castello di Hyrule. 


LE PINNE DI ZORA: Queste ti 
permettono di nuotare nelle diverse 
piscine che coprono certe parti di 
Hyrule; ti saranno date quando paghi 
a Zora 500 rupie vicino alla cascata 
in cima e a destra sulla cartina. 

LE SCARPE DI PEGASO: Queste ti 
aiutano a correre velocemente e te le 
darà Sahasrahla quando gli farai 
vedere la medaglia del coraggio. 

LA PERLA DELLA LUNA: La Perla 
della Luna eviterà che Link si trasformi 
in un coniglietto rosa ogni volta che 
entra nel Mondo Scuro. La perla deve 
essere presa dalla Grande Cassetta 
nella torre di Hera. 


ARCHI E FRECCE: Gli archi e le 
frecce possono essere usati in tanti 
modi dopo averli presi dalla cassetta 
nel Palazzo dell'Est. Puoi prendere le 
frecce in diversi luoghi di Hyrule. 

BOOMERANG: Il boomerang può 
essere usato per riprendere oggetti 
da una certa distanza. Come tutti i 
boomerang, tornerà da te quando 
lo lanci. Cerca nelle cassette 


SCUDO: Ci sono tre tipi diversi di 
scudo da prendere. Lo scudo del 
combattente di base e la spada 
saranno dati a Link. Lo Scudo Rosso 
può essere comprato da qualsiasi 
mercante e lo scudo- specchio magico 
può essere ottenuto dentro la 
Montagna della Morte. 

i VESTITI: Oltre al giustacuore verde di 
Link, lui può anche ottenere due tipi diversi 
di corazza a maglia che gli daranno 
protezione durante le sue battaglie contro 
i numerosi abitanti di Hyrule. 

Si può trovare la corazza a maglia 
blu dentro un grande cassettone 
sull'Isola di Ghiaccio. La corazza a 
maglia rossa, che offre la massima 
protezione, è nascosta sulla Montagna 
della Morte. 

I guanti ti permettono di 
prendere alcuni dei più grandi degli 
oggetti hyruliani. Puoi trovare i guanti 
del Deserto del Mistero. 


Lo zio di Link gli darà lo 
scudo del combattente e 
la spada. 



Il giustacuore verde di 
Link non offre molta 
protezione. 



I guanti li permettono 
di alzare oggetti 
pesanti. 


Dai a Zora le rupi per 
ricevere le pinne. 


Le scarpe ti fanno 
correre velocemente. 

Senza la perla, link 
diventerà un piccolo 
coniglietto rosa nel 
Mondo Scuro. 




Le frecce possono 
colpire i nemici da 
lontano. 


Il boomerang tornerà 
sempre una volta 
lanciato. 


piccole nel castello di Hyrule per 
trovare i boomerang. 

P.F : Puoi lanciare le bombe o 
usarle per far saltare in aria i muri per 
rivelare i passaggi. Le troverai sotto i 
barattoli che sono dappertutto a Hyrule. 

IL FUNGO MAGICO: Se cerchi 
dentro i Boschi Perduti, troverai un 
fungo che potrai presentare alla strega 
nel Palazzo dell'Est. Ti darà un premio 
nella forma di una polvere magica. 


BASTONE DI GHIACCIO: Dovrai 
viaggiare all'angolo nord-est del Lago 
di Hylia e bombardare la caverna per 
entrarci dentro dove guadagnerai il 
Bastone di Ghiaccio che potrai usare 
per congelare i nemici. 

LA RETE DI INSETTI: Se riesci a 
trovare il ragazzino malato nel 
villaggio, ti darà la sua rete che puoi 
usare per catturare le fate o altre 
creature volanti. 

IL LIBRO DI MUDORA: Devi battere 
contro le mensole di libri nella 
biblioteca per far cascare il Libro di 
Mudora nelle tue mani. Hai bisogno di 

Le bombe possono 
essere usale per 
rivelare passaggi. 

La strega li darà un 
premio in cambio dei 
funghi 






Link deve bombardare 
la caverna per poter 
entrarci dentro. 


Il ragazzino malato darà 
la sua rete a Link. 


questo libro per entrare nel Palazzo 
del Deserto. 

LA LAMPADA: Puoi usare la 
lampada per accendere le grandi 
torce in ogni parte del gioco. La 
lampada è dentro la cassetta piccola 
nell'angolo della casa di Link. 

LO SPECCHIO MAGICO: Durante il 
tuo primo viaggio dentro la Montagna 
della Morte, troverai un vecchietto che 
ti premierà con lo specchio che può 
essere usato per "warpare", cioè 
viaggiare tra il Mondo Chiaro e il 
Mondo Scuro. 

LE MEDAGLIE: Raggiungi la 
scogliera sopra il Grande Deserto per 
prendere la medaglia che può 
proteggerti dalle esplosioni intorno a 
te e sconfiggere gruppi di nemici. Le 
medaglie chiamano gli elementi di 
natura per aiutare Link e possono 
essere trovate leggendo il Libro di 
Mudora davanti a un Mondith. 
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D opo aver salvato il mondo da Bowser e da 
altri diversi virus, Mario ora cambia e si dà 
alle corse in Go-Kart con suo fratello e altri 
amici e nemici. Puoi fare la tua corsa da 
solo o con un amico: sarà comunque una bella 
battaglia con lo schermo diviso in due e tu dovrai 
tagliare per primo il traguardo! 
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Ci sono molti personaggi che ti sono già 
familiari ed ognuno ha diverse abilità e 
svantaggi. Anche se ogni personaggio può 
vincere una corsa ti devi esercitare ed imparare 
a usarli tutti nel modo più efficace. 

MARIO 

Mario è la scelta migliore per un 
principiante perchè ha tanta 
velocità anche se è svantaggiato 
quando fa una curva. 

LUIGI 

Luigi assomiglia più o meno a 
suo fratello quando si parla di 
controllare il Kart, però ha un 
pochino più di controllo quando 
fa una curva. 


LA PRINCIPESSA 
TOADSTOOL 

La Principessa Toadstool sa fare 
bene il Karting dentro il suo 
veicolo veloce, veloce. E' 
un'autista con un'eccellente abilità di controllo. 

YOSHI 

Nonostante il suo aspetto Yoshi è 
pari alla Principessa quando si 
parla di Karting e controlla il suo 
veicolo con l'abilità di un esperto. 


BOWSER 

Bowser è un grosso ragazzone 
ed è molto lento ad accellerare, il 
che è dovuto probabilmente alla 
sua mole. Comunque, quando 
comincia ad andare, può muoversi bene perchè il suo kart 
è portato avanti grazie al suo fisico impressionante. 

KOOPA 

KOOPA TROOPER è 
probabilmente uno dei karter 
migliori perchè è molto veloce e 
può fare le curve con facilità. 

Questo è un pilota che pesta sull'accelleratore e che 
gioca per vincere. 

TOAD 

Toad assomiglia un po' a 
Koopa quando il semaforo 
cambia dal rosso al verde 
anche se, essendo di un peso 
più leggero, è un pochino più veloce nel partire dei suoi 
avversari. 


DONKEY 
KONG, JR. 

Kong ritorna ai giochi con 
successo, con il kart più veloce 
del circuito ed è probabilmente 
il migliore. E' un autista con esperienza, anche se non 
bravissimo nell'affrontare le curve. 
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Q uando passi sopra i quadratini segnalati con un 
punto interrogativo, devi premere il pulsante A 
per ricevere un'arma o un oggetto bonus che ti aiuterà 
nelle corse. 


PIUMA 

Ti permette di saltare attraverso 
buchi ed ostacoli ad una grande 
altezza. Ti sarà molto utile sulle 
TRACCE DEI FANTASMI 
DELLAWALLE/GHOST VALLEY 
TRACKS perchè ti permette di 
prendere scorciatoie! 

MONETE 

Si possono prendere le monete 
lungo la pista oppure dai 
quadratini bonus. Più monete 
prendi, più veloce viaggi. Se 
esci dalla pista ti costerà 
qualche moneta. 




FUNGO 

Il Fungo, come altri oggetti nei 
giochi di Mario, ti dà certe 
abilità speciali. In particolare, ti 
darà una grande spinta in 
velocità, che è utile specialmente 
nelle diritture. 
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STELLA 

Questa funziona come negli 
altri giochi di Mario dandoti 
invincibilità e permettendoti di 
colpire i tuoi avversari fuori 
dalla strada. 


FULMINE 

Il Fulmine è un bonus molto 
raro però è il più divertente 
perchè fa diminuire i tuoi 
avversari in grandezza ed in 
velocità. Molto divertente quando 
giochi in due! 

CONCHIGLIA 
ROSSA 

E' conosciuta anche come la 
conchiglia cercatrice perchè 
cercher àqualsiasi personaggio e 
lo farà girare e girare spingendolo 
fuori dalla pista. 




LA BUCCIA 
DI BANANA 

Le bucce hanno l'effetto che 
puoi immaginare causando 
scivoloni fuori dalla pista. 
Lasciale sulle curve strette 
oppure sulla parte più trafficata 
dai kart. 




CONCHIGLIA 

VERDE 

Questa causa più danni che 
altro, perchè spara in linea retta 
finché colpisce un personaggio, 
oppure rimbalza da una parete 
all'altra, salta intorno alla pista e di 
solito riesce a ri- trovare te! Usala 
soltanto quando il colpo è sicuro. 


y 



PREPARAZIONE PER LA BATTAGLIA 


Bisogna giocare ciascuno per 
sè e uno contro l'altro in questa 
prova di destrezza e di abilità 
nel tiro. Avrai 3 palloncini che 
proteggono il tuo kart, però ogni 
volta che vieni colpito perderai 
una guardia (il palloncino). E', in 


parte, un gioco di fortuna ma 
puoi guadagnare un vantaggio 
scegliendo una macchina che 
curva con agilità, così ti puoi 
muovere intorno alla pista e 
evitare i tuoi avversari con più 
facilità. 














IL CASTELLO DI BOWSER 1 
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LE PISTE 

Per poter continuare la 
prossima corsa devi finire in una 
delle prime quattro posizioni. 
Una tabella di risultati conterà i 
punti conquistati per la tua 
posizione; nove punti sono 
conquistati per la prima, sei per 
la seconda, tre per la terza e un 
punto per la quarta. Se finisci 
dopo la quarta perdi una vita. 
Devi vincere le cinque corse in 
ognuna delle tre coppe per 
prendere l'oro e qualificarli per 
un posto nella corsa della 
"Coppa Speciale" dei campioni. 





LE PIANURE DELLE 
CIAMBELLINE 1 

Questa sarà la tua prima esperienza 
sulle superfici scivolose. Le troverai per 
la maggior parte sulle curve strette 
strette. Il miglior modo per non perdere 
il controllo è di rallentare mentre fai la 
curva e accellerare appena hai girato. 



Questa curva stretta prima della grata 
è veramente scivolosa e può causare 
qualche sconvolgimento. 



Cerca di allinearti sullo stesso livello 
del ponte per poterlo attraversare . 


Questa è la più facile delle piste di 
Bowser. La caratteristica principale è di 
stare attento ai THWOMP che possono 
colpirti o bloccarti mentre cadono. 



Colpisci le mattonelle turbo su questo 
lungo rettilineo per una spinta di 
velocità. 



Attenzione ai Thwomp senza chiodi 
mentre cadono. 


MARIO CIRCUITO 1 

Questa è la pista più facile con curve 
ampie e rettilinei lunghissimi. E' ideale 
da usare durante il tempo di prova per 
trovare il tuo autista preferito. Pesta 
l'accelleratore e vail 
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Accellera alla piena velocità su questo 
lungo rettilineo. 



Sta' attento per questa curva stretta 
prima della grata. 


LA VALLE DEI FANTASMI 1 

Sta' attento a non cascare dal 
margine di questa pista perchè ci sono 
tante possibilità di piombare nelle 
profondità. La piuma sarà l'oggetto 
più importante. 



IL CIRCUITO DI MARIO 2 

La caratteristica migliore di questo 
circuito è il passaggio nel mezzo della 



Non sparare le conchiglie rosse 
mentre attraversi perchè hanno 
l'abitudine di rimbalzare. 



i Ricordati che uscire dalla pista 
ti costerà caro! 

pista. Non devi rallentare quando vedi 
le macchine che vengono dall'altra 
direzione perchè voli sopra di loro. 



Mentre attraversi scegli una linea che ti 
porterà per i tubi verdi quando atterri. 
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L'ISOLA DI CIOCCOLATO 


L'Isola di Cioccolato è dominata da strade sassose e 
piscine di cioccolato. Allora preparati a far rimbalzare il 
tuo kart mentre fai zoomi e vai intorno alla pista. 



Bisogna rallentare quando attraversi le piscine di 
cioccolato; ricordati che anche gli altri devono rallentare. 


LA VALLE DEI FANTASMI 2 

Ti avvicini alla Valle dei Fantasmi in una direzione 
opposta alle altre piste. Attenzione alle tracce scivolose e 
ricordati, se sbatti sulle ringhiere ai lati, queste non ci 
saranno quando andrai a sbattere di nuovo. 



Ricordati di non colpire troppo le ringhiere sui lati. 

LE PIANURE DELLE CIAMBELLINE 2 


Tutte le curve su questa pista sono estremamente strette. 
Allora faresti meglio a scegliere un karter che sia capace di 
curvare bene e che abbia buona accellerazione. Per 
esempio, Yoshi. 



Sulla curva più larga ci sono le Talpe del Monty Mole che ti 
fanno rallentare salta in su e in giù per liberarti. 


IL CASTELLO DI BOWSER 2 

Ogni curva è un giro di novanta gradi e dovrai allinearti 
per ognuna ma non preoccuparti perchè puoi prendere 
quasi tutte le curve ad una buona velocità. 



Cerca di allineare per bene le tue rampe per saltare, se no 
potresti finire negli abissi di lava. 


IL CIRCUITO DI MARIO 3 

Ci sono gli ostacoli bonus subito dopo la partenza, così ti 
puoi avvantaggiare fin dall'inizio. Sta' attento alla curva 
pericolosissima che trovi appena partito! 












































Attenzione ai pesci che saltano perchè potrebbero buttarti 
fuori di pista. 


LA CORSA 
DELLA COPPA 
SPECIALE 

P er qualificarti per la 
Corsa della coppa 
speciale devi vincere le 
altre 1 OOcc coppe. E' una serie 
di piste che sono le più 
complesse di tutte le corse. E' 
una sfida enorme. Dovrai 
esercitarti per mollo tempo e a 
muso duro per vincere solo una 
corsa di questa coppa speciale! 


IL LAGO DI VANIGLIA 1 

Come se non bastasse la superficie 
di ghiaccio del Lago di Vaniglia, tu 
non potrai vederci bene e le ringhiere 
di ghiaccio saranno quasi invisibili. 
Questa è la pista più corta e si 
prendono le curve a destra. 


CONTROL 


Cerca di non colpire le ringhiere di 
ghiaccio; quando vengono colpite 
si rompono. 

CIRCUITO DI MARIO 4 

Per completare questo circuito 
davvero selettivo dovrai buttarti nelle 
curve a tutta birra, cosi' avrai una 
speranza di entrare nella special cup. 


Q FRENO 
Q POTERE 


SALTO 


RETRO 

VISIONE 


SALTO 


flgrsn retro ctoj pausa 

VISIONE 


costellata di tubi d'azzardo 


ISOLA DELLA CIOCCOLATA 2 

Questa isola e' quasi uguale a quella 
originale, con l'unica differenza che 
c'e' una piscina di cioccolata molto 
piu' vasta da attraversare. 


E' meglio accellerare per attraversare 
la piscina di cioccolata. 

CASTELLO DI BOWSER 3 

Non troverai tante curve come prima 
ma attento! Rimetti il tuo veicolo in 
posizione diritta se vuoi evitare brutti 
capitomboli 


Nell 'ultima dirittura prima della fine le 2 
corsie contengono le turbo mattonelle. 


LA SPIAGGIA DI KOOPA 

Non ci sono curve molto strette sulla spiaggia di Koopa, 
e questo è eccellente perchè la superficie di sabbia è molto 
scivolosa. Ricordati di stare dalla parte dell'acqua più 
chiara, se no, affoghi nell'acqua più scura e profonda. 
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Surprise Boxes possono contenere 
uno dei power-ups. 


ega Man torna in un 
nuovo scenario. Capcom 
ha creato otto nuovi 
avversari e un nuovo apparato di 
livelli di piattaforme. Ogni area 
contiene un ingrediente 
dell'invenzione che ti servirà per 
sconfiggere il Dr. Wily. 

MEGA MAN è una meraviglia della 
tecnologia moderna e, da MEGA MAN 
2, è stato programmato per eseguire 
tante nuove mosse. Mentre continui per i 
livelli guadagnerai nuove armi 
sconfiggendo i leader robot. 

Mentre farai la tua strada durante il 
gioco, troverai una guardia alla fine di 
ogni fase. Se Mega Man distruggerà 
queste guardie, guadagnerà ogni volta un 
potere speciale. Questi poteri sono degli 
extra essenziali, che ti servono per finire il 
gioco. Per esempio, sconfiggere Hard Man 
ti darà I' Hard Knuckle/la Nocca dura che 
può essere sparata agli avversari. Il Gemini 
Laser si può ottenere quando sconfiggi 
Gemini Mon, e Shadow Man ti darà, con 
riluttanza, lo Shadow Biade quando lo 
sconfiggerai. C'è un potere diverso da 
guadagnare in ogni fase. 


Altri oggetti da collezionare 
appariranno durante il gioco e 
aiuteranno ad aumentare il potere di 
Mega Man. Così diventa più forte per la 
sfida. Approffitta sempre di questi 
oggetti. Le pillole di Energia, le pasticche 
del Potere e anche i serbatoi di energia 
possono essere collezionati. Ci sono 
anche i very welcome 1-ups e le scatole 
a sorpresa che possono contenere uno 
dei power-ups già accennati prima. 


Sconfiggi le guardie per 

i poteri speciali. 


Lo Shadow Biade è un'arma eccellente. 


Il compimento del gioco richiede che tu 
percorra la tua strada attraverso 8 livelli 
di piattaforme molto difficili, e poi che tu 
sconfigga la guardia di ognuno. 


I magneti giganteschi che cercheranno di 
acchiapparti e le piattaforme che spariscono 
rendono la vita qui molto difficile. Per 
sconfiggere Magnet Man dovrai sparargli 
quando diminuisce il suo tiro magnetico. 


Aspetta che diminuisca il tiro 
(l'Uomo Magnetico), poi spara. 


Abbassati il più possibile quando i 
magneti ti passano sopra. 


Guarda cosa formano i blocchi 
mentre appaiono e scompaiono. 



Qui trovi la terra sassosa e piena di 
trappole e anche di api giganti che 
cercano di acchiapparti. Per evitare di 
essere morso dalle mandibole(le trappole) 
usa semplicemente la tua mossa scivolosa. 
Usa ì missili magnetici contro l'Uomo Duro 
e continua a evitare quelle nocche. 
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Quando appaiono le api sullo 
schermo, corri a sinistra. 



Usa i missili contro l'Uomo Duro. 
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Questo è un livello estremamente 
complicato perchè richiede molto 
intelligenza per conoscerlo a fondo. Un 
gatto-robot gigantesco e le trottole che 
girano rendono pericoloso il tuo viaggio. 
Usa la Nocca Dura contro Top Man e 
dovresti sconfiggerlo così. 


W BIBLB M A W 

Lo fase di Needle Man è abbastanza 
facile da superare, tranne una piccola 
sezione di trappole piene di aghi, che 
possono farti arrabbiare.Stai lontano 
da Needle Man/l'Uomo Ago e usa il 
laser Gemini contro di lui quando ti 
salta vicino. 



Evita di muoverti nel buio. 
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Distruggi i paracaduti prima di 
saltare attraverso. 



Shadow Man è potente; usa il 
potere della top-trottola. 




Prendi un attimo per considerare i 
tuoi movimenti. 


Salta sopra le palline che sputa il 
gatto, poi sparagli con il cannone. 
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Avventurarsi attraverso il buio può essere 
molto pericoloso in questo livello. I nemici 
sono facili da conquistare ma tieniti pronto. 
Colpisci l'Uomo Ombra con la Top-Trottola 
per ottenere i risultati migliori. 

BA AIM M A I 

Gli shocker elettrici possono dare un brutto 
shock e allora misura i tuoi movimenti con 
cautela. Quando raggiungi la parte dei 
blocchi cadenti, distruggi quelli che puoi, 
così prendi un sacco di bonus. Colpisci 7 
volte Spark Man con il coltello di ombra e 
lui è finito. 

SH AK E MAH 

Appena cominci questo livello i serpenti ti 
colpiranno e devi essere pronto a 
premere il pulsante-fuoco. Quando trovi 
le bombe volanti,continua a muoverti per 
evitarle. Continua a sparare all'Uomo 
Serpente e scivola sotto di lui per evitare 
i suoi attacchi. 



Sfa' attento al tipo di movimento 
che usa Top Man. 
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Club Nintendo 21 


E' molto scivoloso all'inizio di 
questo livello, e questo significa 
che devi controllare 
attentamente Mega Man. 
Ancora più guai ti aspettano di 
sotto. Se hai già sconfitto 
Shadow Man/l'Uomo Ombra 
potrai avere un passaggio con 
Rush nella immersione subacquea 
Usa il serpente-cercatore contro 
Gemini Man. 


Q uando hai sconfitto 
tutti questi android, 
puoi passare alla 
fase meravigliosa del Dr. 
Wily che metterà in dubbio 
anche i talenti di Mega Mani 























































entre Mario stava salvando la povera Principessa 
Toadstool dall'odioso Bowser, il suo castello era 
preso dal cattivo Wario. Mario deve cercare 
nella sua terra le 6 monete d'oro necessarie per aprire il 
sistema di serratura fissato da Wario ai cancelli del castello. 



L 


POWER-UPS 


Per combattere questo villano, Mario ha l'accesso ad una 
nuova e speciale serie di power-ups che saranno 
necessarie per il successo del suo piano: buttare fuori 
Wario dal suo trono! 


- AGGI ANDO INTORNO 
AL MONDO DI MARIO 


MARIO LAND 2 introduce alcuni nuovi modi di 
trasporto che dovresti imparare a conoscere per 
continuare i tuoi viaggi 



BOLLE DI SAPONE 


Questo darà a Mario il potere magico di sparare palline di Queste si trovano in Hippo Land. Devi premere il pulsante 
fuoco che distruggono uno dei qualsiasi nemici che si mette per saltare, far rimbalzare la bolla e tenerla nell'aria o 
nel mezzo. lontana dall'acqua di sotto. 


Mario porterà un cappello molto bellino con le orecchie da 
coniglio che aumenterà la sua abilità di saltare e anche gli 
permetterà di volare per distanze brevi; questo è molto 
conveniente per scorrere attraverso alcuni livelli. 


LE GRU 


Queste possono essere scoperte dappertutto in 
Mario Land. Acchiappano Mario per il suo cappello 
per trasportarlo attraverso gli abissi pieni di spighe 
e di buchi profondi. 



Questo oggetto dà a Mario l'invincibilità mentre lui 
lampeggia. Se riesce a colpire 5 nemici mentre è 
"invincibile" sarà premiato con un 1-up. 


Le civette si nascondono nella zona di alberi e, 
molto gentil-mente, ti portano ai livelli più alti 
quando salti sulle loro teste. 


PALLONE DA SPIAGGIA 


Ecco una bella l'opportunità per Mario: diventare un attore 
di circo quando deve correre sopra i palloni da spiaggia 
attraverso gli abissi di spighel 


jo trasforma Mario in 
versione Super, 
ttendoali di saltare 


LE ZONE 












LA CARTINA PRINCIPALE 



LA ZONA DEC 
IPPOPOTAMI 

Sali su gli scalei per raggiungere la 
Zona degli ippopotami e per entrare 
nella Zona dello spazio. 


MACRO ZONE 

Devi camminare attraverso 
uno dei due tunnel sul 
lato (della cartina) per 
diventare piccino picciò 
ed entrare nella Zona 
Macro. 


LA ZONA DELLE 
ZUCCHE 

Preparati per essere 
spaventato! 


LA ZONA DI WARIO 

Puoi entrare qui soltanto quando hai preso 
le sei monete d'oro. 


LA ZONA DELLO 
SPAZIO 

E' accessibile soltanto 
quando voli attraverso la 
Zona degli ippopotami. 


IL LIVELLO DI 
ESERCITAZIONE 

Questa macchia strana sul 
pavimento ti porterà ad un livello di 
allenamento per esercitare le tue 
abilità e prendere dei bonus. 


LA STANZA DELLE SLOT 
MACHINE 

Entra qua quando hai abbastanza 
monete per giocare i bonus. 


LA ZONA DELLE 
TARTARUGHE 

Devi andare in fondo a! sentiero 
dove ti prende la tartaruga e ti 
porta sotto acqua nella zona delle 
tartarughe. 


LA ZONA DEGLI 
IPPOPOTAMI 

Qusta è una delle zone più facili 
perchè non c'è nessun boss da 
sconfiggere alla fine e c'è solo una 
strada semplice che ti porta alla 
vittoria. Devi saltare dentro una bolla 
che soffia l'ippoptamo e poi premere il 
pulsante per saltare; cosi voli verso il 
lato a destra, Devi poi uscire in cima 
dalle due porte per entrare nella Zona 
dello spazio. Se scoppia la tua bolla 
vai verso l'uscita a destra dalla porta 
in basso, rientra e prova di nuovo. 

m ® 

•> 

pxoq oxobi 0xoi ras» 

Premi il pulsante per saltare e tenere in 
aria la tua bolla. 




k A ZONA DELL’ ALBERO 


La Zona dell'albero, 
come suggerisce il suo 
nome, si trova propio dentro l'albero 
ed i tuoi nemici saranno le lumache, 
le formiche, gli uccelli e le vespe! 
Devi combattere attraverso 4 livelli, 
uno nell'aria dove le foglie ti portano 
ai livelli più alti. E' meglio prendere 


il più presto possibile il cappello da 
coniglietto perchè avrà un grande 
valore in questa zona. 

Se riesci a superare le numerose zone, 
affronterai il boss che sta in cima 
all'albero e ti puoi immaginare chi è: 
un uccello enorme. 



Colpisci l'uccello sulla testa quando 
vola al punto più basso. 



Devi finire tutti i livelli per raggiungere 
l'uccello. 


SCONFIGGERE L’UCCELLO 


l'uccello volerà sempre con un volo ad quando raggiunge il fondo del laghetto. 
"U" e allora scegli il momento giusto Ci vorranno 3 colpi per sconfiggerlo e 
per saltare e atterrare sulla sua festa ricevere la moneta d'oro. 







































LA ZONA MACRO 


Questa è la zona più strana di tutte e qui 
devi combattere dentro la casa di Mario; 
l'unico problema è che sei piccino come un 
ditale ed i vari topi e altri demoni sono cresciuti...eccome! 

Devi completare i livelli e cercare di evitare i passaggi 
pedonali mobili, le spighe e le enormi lame che girano 
mentre combatti fino alle fogne dove ti aspetta il topo boss. 
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Questo topo correrà in fretta due volte sul pavimento 
prima di arrampicarsi sul soffitto e poi cascherà da lì. 
Spunterà fuori sempre dallo stesso tubo dal quale è entrato 
e devi saltargli addosso tre volte per sconfiggerlo oppure 
sparargli sei volte. 

Il ratto della fogna 
esce sempre dal 
tubo in cui entra. 




SPACE ZONE 

Il primo idraulico coi baffi è andato nello 
spazio! La tua tuta spaziale sarà molto utile 
perchè, non devi combattere solo contro le 
forze di gravità (o, piuttosto la mancanza di gravità) ma 
devi stare attento alle varie stelline che sono sparse nel 
cielo. Un tocco da uno di questi diavoli farà un buco nella 
tua tuta e perderai una vita. 

Quando riesci a raggiungere il livello del boss di questa 
zona, scoprirai che è un alieno armato con i laser e i missili 
"homing". Ti devi muovere all'angolo a destra e abbassarti 
per evitare i suoi colpi; alternativamente, puoi galleggiare 
all'angolo in cima a sinistra così puoi cadere sulla nave 
spaziale dell'alieno. Come di solito, tre colpi basteranno per 
far fuori questo extra-terrestre carino. 

Muoviti verso 
l'angolo in cima a 
destra per evitare 
i proiettili. 



LA ZONA DELLE 
ZUCCHE 


Forse è questa la zona più strana 
dì tutte perchè devi superare una 
serie di livelli da incubo. Devi 
distruggere i mostri psicotici con la 
maschera da hockey, gli amichetti 
"BOO" e anche lo stesso Dracula 
che si mette tra te e lo showdown 
finale con la strego. 


PICCHIARE LA STREGA 


la strega abita in una stanza 
piena di pentole ribollenti; quando 
entra, il coperchio su una delle 
pentole comincerà a tremare e se ci 
stai sopra quello ti porterà dentro le 
file di spighe che sono sopra la tua 
festa. La strega si farà vedere 
brevemente prima di presentarsi sul 
serio; usa questo tempo per 
prepararti a saltare 


L 


La Zona di Mario è un'enorme versione di Mario, e devi 
cominciare il viaggio dai piedi fino alla testa. Questa zona bizzarra 
è anche una delle più difficili e complicate; ci sono molti livelli che 
hanno tanti meccanismi a orologeria dentro questo enorme Mario. Stai attento, in 
ilare ai denti che ruotano e che cercheranno di buttarti fuori o portarti giù. 



Questi denti dentro /' enorme versione 
di Mario cercheranno di tirarti in giù 
verso i pericoli di sotto. 



Ognuno dei porcellini ha un suo modo 
di attaccare. 


I TRE PORCELLINI 

Ora devi affrontare la potenza dei tre porcellini! Tutti cominciano da dentro le 
loro case di paglia, di legno e di mattoni ed ognuno ha la sua forma di attacco. 
Il porcellinodella casa di paglia rotola da un lato all'altro, il porcellino della casa 
di legno salta lungo lo schermo da un lato all'altro e il porcellino della casa di 
mattoni riesce a saltare più alto. I fatti principali da ricordarsi sono che ogni 
porcellino eccellerà una volta colpito e Mario può cambiare direzione in mid- 
jump/nell'aria. Oltre a quelli è solo una questione di tempismo. 
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LA ZONA 
DELLE 
ARTARUGHE 


E' il momento di andare sotto acqua e 
provare quelle abilità di nuotare 
mentre affronti faccia a faccia le 
tartarughe, gli anemoni antipatici e 
anche i calamari di malumore. 


Devi camminare alla fine del 
sentiero davanti alla testa della 
tartaruga per essere trasportato nel 
mondo acquoso di livelli sottomarini 
ed anche dentro una balena, Tutti ti 
guideranno al confronto finale con il 
polpo cattivo. 


METTERE IL POLPO 
NEL SACCO 


É 


Il polpo è il boss più facile da 
sconfiggere perchè usi le tue forze di 


LE ZONE SEGRETE 


■ 


Un gioco di Mario non sarebbe 
completo senza qualche zona 
segreta nascosta nella sua 
profondità, e questa non è 
un'eccezione. Come al solito, 
sono nascoste bene bene! 


Puoi entrare nel livello segreto 
sottomarino se vai nella seconda zona 
delle tartarughe, poi nuoti in su verso 
il condotto che ha due anemoni: un 
blocco bonus e una tartaruga in cima. 
Salta sopra la tartaruga e poi sali su 
nel tubo, attraverso lo stanza piena di 
spighe, finché raggiungi la porta con 
la stella sopra. 



Scansa gli anemoni mentre attraversi 
il condotto. 



Devi stare in piedi alla fine del 
sentiero per entrare nella zone 
delle tartarughe. 


Sfa' attento alle costole spigose. 
nuoto per galleggiare sopra la sua 


testa;poi ti lasci cadere sulla sua 


testa per fargli il danno necessario. 


Ci sono due zone nascoste nella zona 
delle zucche. Si raggiunge la prima 
zona dalla seconda. Se trovi i laghetti 
d'acqua con le teste sopra, e poi vai 
giù alla seconda, troverai un tubo con 
due blocchi in alto. Devi diventare 
Super Mario e rompere l'accesso per 
entrare nella zona segreta. 



Puoi entrare nella zona dell'albero 
usando Mario il Coniglietto per volare 
dalla piattaforma, che sta proprio 
sopra lo scarabeo con le ruote, 
attraverso il tubo per entrare nella 
stanza. Tutto questo accade nella 
seconda zona del livello dell'albero. 


Nella prima zona spara i blocchi, 
fuori dal tubo nel tetto, usando Mario 
la Palla di Fuoco, attraversa questo 
tubo e continua lungo il passaggio 
fino alla porta con la stella sopra. 


La seconda zona segreta è nascosta 
alla fine del livello n°. 3; prima 
dell'uscita troverai una serie di 
piattaforme che vanno giù come una 
scala. Devi usare Mario il Coniglietto 
per volare dal gradino in cima ad 
un'altra entrata ed entrare nella la 
zona segreta. 



Usa qui il tuo cappellino da coniglietto 
per volare. 
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Spara i blocchi fuori dal tubo in alto 
per trovare la zona nascosta. 




























Usa qualsiasi momento di tempo che hai per ritirarti ad una 
distanza sicura e lascia che volino le sonic boom, o uno degli 
altri attacchi a distanza degli altri personaggi. Cerca di non 
farla diventare una battaglia aerea perchè Ken approffitterà 
sempre della situazione. Se salta sopra di te, girati subito e 
colpisci con un pugno forte quando atterra. Se Ken cominicia a 
darti da vicino i pugni da dragone, aspetta che si avvicini poi 
colpiscilo con un calcio forte forte. 


Quando comincia il round, attaccalo subito con un calcio forte 
poi seguilo con un calcio robusto in basso. Quando cerca di 
controbattere con una sonic boom, bloccala e ripeti il processo. 
Cerca di fare del tuo meglio, di essere inflessibile e di non 
dargli l'oppurtunità per colpirti. 


Salta indietro a sinistra sullo schermo poi continua a saltare e 
usare i calci forti per combattere i suoi chap. Quando cerca di 
usare uno schiaffo da cento mani, effettua la tua mossa più 
speciale e forte e seguilo con un pugno potentissimo o dagli un 
calcio per controbattere il suo torpedo; poi usa un pugno forte 
diretto alla testa. 


Questa è uno dei personaggi più facili da sconfiggere. Blocca 
tutte le sue mosse purché si ritiri indietro; ti verrà incontro con 
gli attacchi saltanti. Usa i tuoi pugni forti per fermare i suoi 
attacchi, e quelli bassi per tenerla lontana. 
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Quando colpisce con i suoi pugni da tigre, abbassati sotto 
quelli alti e salta sopra quelli bassi. Colpisci con i calci ma 
non saltare troppo presto perchè non ti colpisca con un 
uppercut; se ti manca con il montante e l'hai bloccato, 
colpiscilo ora perchè è al suo momento più debole. 
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ZANGIEF 

Ecco un altro personaggio facile da sconfiggere. Continua il 
round saltando in su e in giù in ; cosi Zangrief diventerà curioso 
e si avvicinerà a te. Usa un calcio forte mentre scendi giù da un 
salto. Continua a fare così e lo sconfiggeraicon facilità. Se 
scegli il momento giusto, puoi acchiapparlo mentre fa uno dei 
suoi tuffi da cigno, l'unica mossa che ti potrebbe danneggiare. 


Anche se Blanka è il guerriero più feroce di tutti, il modo più 
semplice per sconfiggerlo è quello di usare la stessa tecnica 
che hai usato contro Zangrief. Quando usa il suo attacco 
elettrico, tu usa un calcio lungo e basso da lontano cosi 
toccandolo appena appena col piede, ma sta' attento alla 
tua posizione. 


I BOtt 


Puoi usare contro Balrog la tecnica che hai usato contro 
Zangrief, oppure ti puoi concentrare stando in basso e 
attaccare le sue gambe che sono il suo punto più debole. 
Quando l'hai abbattuto per una volta, riempilo ancora di botte. 
Cerca di farlo fuori buttandolo fuori. 


Per sconfiggere Dhalsim, colpiscilo in continuazione con pugni e 
calci forti. Se comincia a darti un calcio mentre è nell'aria, ritirati 
finché smette poi ripeti tutte le tue mosse di nuovo finché vinci. 


Se ti muovi in continuazione, Vega non ti potrà colpire. Cerca di 
ricordarti di questo punto per sconfiggere Vega: quando Vega si 
ritira, è vulnerabilissimo. Devi saltare in aria e attaccarlo quando 
cerca di rimbalzare al lato opposto dello schermo. 


Qui di solito la tecnica usata contro Zangrief funziona. Oltre a 
questa, usa qualsiasi cosa per dimezzare la sua energia, poi 
ritirati e blocca tutti i colpi fino alla fine del round. Cerca di 
non usare le mosse speciali perchè ti abbatterà con i calci a 
forbice; il suo torpedo fiammeggiante può essere fermato con 
una palla di fuoco o con un altro colpo simile. 
































Ora usa il rivelatore nella 
camera oscura. ^ 


Usa il HUNK-O-MATIC per 
diventare forte. 


L'INDOVINELLO ESAGERATO 


Ecco un altro oggetto che sembra di essere 
inutile, eppure non lo è; è il forno a 
microonde in cucina. Più tardi nel gioco, 
forse vorrai spedire un manoscritto o una 
cassetta a tre editori; dentro la cassaforte di 
Edna troverai una busta chiusa; da un'altra 
parte del gioco troverai un barattolo di 
vetro. Se riempi il barattolo con l'acqua del 


pozzo e poi lo metti nel forno a microonde 
in-sieme alla busta, riuscirai ad aprirla col 
vapore. Puoi mettere qualsiasi oggetto 
dentro la busta. Batti l'indirizzo sulla 
busta usando la macchina da scrivere e 
prendi dei francobolli dal pacco di Ed. 
Poi vai nel giardino e mettila nella 
cassetta per la posta. 


Ora metti la busta e il barattolo 


Reazione 

Un esempio di questa è il HUNK-O- 
MATIC nella stanza del cugino Ted; 
anche se sembra non avere nessuno 
scopo, comincia, infatti, una serie di 
azioni. Se passi qualche minuto 
esercitandoti sul HUNK-O-MATIC, potrai 


A CATENA 

poi strappare fuori i cespugli (che 
stanno) a sinistra della terrazza. Una 
volta sradicati, si vede una grata e se 
strappi anche quella avrai accesso alla 
cantina dove puoi scendere ed 
avvicinarti al pozzo. 


La frequenza corretta è mostrata 
sul manifesto. 


rivelatore. 


Movimenti di film 

Fuori casa troverai un rotolino di 
pellicola che puoi sviluppare; devi avere 
Michael nella tua squadra e, 
sicuramente, trovare l'accesso alla 
camera oscura. Nella dispensa troverai 
una bottiglia di rivelatore e la 
rovescerai. Se vai nella zona sotto la 
casa potrai usare la spugna ed 
inzupparla nel rivelatore. Usa il rivelatore 
sulle foto e tutto diventerà chiaro. 


dentro il forno a microonde. 


I l Manicomio continua a 
confondere ed a frustrare la 
gente. La chiave di questo gioco è 
il fatto che per ogni azione 
compiuta c'è una reazione. In molti 
casi, è anche necessario completare 
due o tre obbiettivi per portare a 
termine un compito. 
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Prendi il tubo dalla vecchia radio. 


Onde radio 

Per avvertire la Polizia Meteor delle 
vicende al Manicomio, dovrai usare la 
radio di Dr. Fred. Bernard è il 
personaggio migliore per eseguire 
questa operazione perchè 
specializzato in elettronica. Prima devi 
accertarti che le porte di sicurezza del 
laboratorio siano aperte, poi vai alla 
vecchia radio che trovi in salotto e leva 
il tubo (che c'è dentro). Metti il tubo 
dentro la radio del Dr. Fred e usa la 
frequenza che trovi sul manifesto dei 
ricercati attaccato al muro. 















































































Q uesto rompicapo così 
enigmatico continua ancora 
a creare molti problemi a 
molte persone con la sua lunga 
serie di livelli. Segui questi 
suggerimenti: ti aiuteranno a 
decifrare alcuni di quelli più 
scoraggianti. E buon divertimento 
con le 2 stars Lolo e Loia! 


LIVELLO N° 3 - FASE 


Se le palline di fuoco di Gol continuano 
a colpirti, c'è un modo piuttosto facile 
per evitarlo. Prendi semplicemente gli 
heart framers (gli incorniciatori di cuori) 
in un diverso ordine; prendi quell'ultimo 

IL LIVELLO N° 

Questo livello ha tantissimi personaggi, 
incluse le velocissime Almas; tieni 
sott'occhio le strade che seguono. 
L'incorniciatore di smeraldi/emerald framer 
più vicino alla scatola di gioelli deve essere 


dietro a Gol e poi fai una corsa per il 
ponticino(pedonale). L'idea è di non 
avvicinarti troppo a Gol perchè 
altrimenti, non potrai evitare le palline 
di fuoco. 

3 - FASE N° 5 

spostato giù per prendere in trappola le 
Almas nell'angolo in fondo a destra. 
Accertati di lasciare I' heart framer il più 
vicino alla scatola di gioelli, lasciandoti una 
possibilità di fuga per scappare al sicuro. 


LIVELLO N° 5 

In questo livello, le Almas e le 
Meduse contribuiscono a rendere la 
vita più difficile. Comunque, 
troverai che le Almas qui possono 
essere usate a tuo profitto come uno 
scudo che ti protegge dal fuoco di 
Medusa. 

Prendi I' heart framer/incorniciatore 
di cuori che c'è sotto di te, sali su e 
congela un'Alma quando ti si avvicina. 
Questo ti permetterà di superare la 
Medusa; poi usa l'emerald framer/ 
l'incorniciatore di smeraldi per 
bloccare la Medusa che c'è di sopra. 


Oro puoi evitare le palline di fuoco mentre corri 
verso il ponticino. 


Poi copri lo spazio con un emerald framer. 


Usa gli emerald framers/incorniciatori di 
smeraldi per prendere in trappola le Almas. 

Aspetta che un'Alma riappaia 
sull'aiuola, poi congelala subito. Puoi 
passare sopra la Medusa e usare di 
nuovo l'emerald framer/l'incorn- 
iciatore di smeraldi per bloccare la 
Medusa (che c'è) sul lato a destra. 

IL TRUCCO 
MIGLIORE 

Se ti trovi fermo durante qualsiasi 
livello, un suggerimento molto utile è 
quello di spostare un Gol o uno 
Snakey. Puoi coprire il loro spazio 
(dove erano) con un emerald framer/ 
incorniciatore di smeraldi. 

In questa maniera, non possono 
tornare alla loro posizione 
originale, e appariranno in 
uno spazio a caso che ti 
potrebbe servire. 
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Si azzerano i punteggi! 
Riaprono le classifiche! 

Tutti i soci della nuova era 
Nintendo pronti allo scatto ai 
blocchi di partenza! 


Pestate sui tasti boys 
and girls e totalizzate 
punteggi da capogiro 
dopodiché inviateci il 
memo qui a lato rita¬ 
gliato, compilato e fir¬ 
mato, anche per un so¬ 
lo gioco-record si n’in¬ 
tende! 

Sarete immediatamen¬ 
te inseriti nelle nuovissi¬ 
me classifiche italiane. 
Nel memo rosa vanno 
riportati tutti i punteggi 
massimi o medio-mas¬ 
simi ottenuti con la stre¬ 
pitosa console 16 bit, 
nel memo viola le gran¬ 
di vittorie della mitica e 


sempre irresistibile 8 bit 
e infine nel 



ver- 


teg- 

gi dei vostri game boy 
preferiti, magari ottenu¬ 
ti mentre aspettavate 
l'autobus- sotto la piog¬ 
gia - prima di entrare a 
scuola - accanto ad 
una bellissima girl bion¬ 
da - a cui non avete ri¬ 
volto uno sguardo - e 
che...non vi saluterà 
mai più. 

Però, vuoi mettere un 
record?^^^^B ^ 

Per entrare di-fi-la-ti 
nell'High Scores Club 
Nintendo scrivere a: 


/ \ 

Linea GIG CLUB NINTENDO 
via Volturno 3/12 
50019 Osmannoro FIRENZE 
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Siete davvero mitici ra¬ 
gazzi! del Club. 

Qui arrivano sacchi e sac¬ 
elli di posta idraulica tutti 
assolutamente asciutti. Ma 
come fate? Suppongo che 
sia merito di Mario e dei 
suoi tips'n'tricks idraulici. 
Comunque, come vi dice¬ 
vo, voi siete mitici, noi sia¬ 
mo asciutti e la posta é 
perfetta. 0 viceversa? 
Cioè a dire la posta é 
asciutta, voi sempre mitici 
e noi perfetti. O.K. Cosi va 
decisamente meglio. 


lo sono U.D.R. ( uno della 
redazione) e può darsi che 
la prossima volta ci sia in¬ 
vece U.A.D.R. ( un altro 
della redazione) ma siamo 
tutti N.M. ( nintendoma- 
niaci) perciò scambiateci 
pure l'uno con l'altro e 
scriveteci spesso che al¬ 
largheremo le nostre pagi¬ 
ne e vi faremo entrare tut¬ 
ti. A costo di spingervi. 
Parola di u.d.r. 

P.S. Per inviare lettere occorre 
scriverci sopra un indirizzo, guar¬ 
date nel Tubo. 


ATTENTI AL DRAGO 

Ciao a tutti, 
mi chiamo Eleonora 
e ho bisogno del vo¬ 
stro aiuto; sono arri¬ 
vata al 7° modulo del 
Super Mario World e non riesco 
a capire come distruggere il drago 
Bowser. Sono arrivata al suo ca¬ 
stello,ho superato tutte le 8 porte 
ma non riesco a capire come scon¬ 
figgerlo poiché Bowser rimane 
dentro la sua navicella limitandosi 
esclusivamente a lanciare piccoli 
dragoncelli. A mano a mano che 
li lancia io li sconfiggo ma lui con¬ 
tinua a lanciarne e la situazione 
non cambia. 

Ora vi pregherei di darmi qualche 
consiglio per poter completare il 
gioco. Vi saluto tutti. Eleonora 
Giannini, Aosta. 

Oh! very very small 
Eleonore, 

qui da noi le gentili 
fanciulle (per dichia¬ 
rato ordine del Su¬ 
per Direttore Mario) hanno la 
precedenza e dunque avrai la pri¬ 
ma risposta! 

Per eliminare il terribile Bowser 
devi saltare in testa ai " dragon¬ 
celli'per stordirli. Quindi li racco¬ 
gli, salti e rilanci ogni dragoncel¬ 
lo verso Bowser in modo da col¬ 
pirlo. Si deve ripetere il tutto 2 
volte. Bowser allora scomparirà 
tornando però poco dopo più cat¬ 
tivo che mai. Solo se riuscirai a ri¬ 
petere l'operazione di prima per 


altre due volte Bowser sarà defi¬ 
nitivamente sconfitto!! 

Semplice,no?Almeno a parole! In 

bocca aLdragol! 

MITICA HOT LINE 

Cari amici del Club 
Nintendo, 

mi chiamo Marcoevi 
ho scritto per chie¬ 
dervi se è già uscito il 
numero di telefono per chiamar- 
vi;se sì, qual'è? Poi; io ho fatto un 
disegno raffigurante uno dei tanti 
eroi dei videogiochi Nintendo, vo¬ 
levo chiedervi se posso spedirvi 
una foto del disegno perché é 
troppo grande e se lo piego si ro¬ 
vina. Se posso spedirvi una foto ve 


la farò avere al più presto. Marco 
Bembo .Trieste. 

Ciao Marco ( e tutti 
quelli che hanno 
chiesto la stessa 
informazione). 
Anzitutto corri a spe¬ 
dire il megamiticodisegno in foto e 
poi segnati il numero della Hot Li¬ 
ne "Pronto Super Mario": 02 
33100666. La hot line è attiva tutti 
i lunedi mercoledi venerdi dalle 
ore 14,30 alle 18,30. 

E' una linea riservata ai soci del 
Club ed è in grado di rispondere a 
tutte le vostre domande. Cioè, non 
risponde direttamente la linea, 
bensì i Mutici Super Esperti Mau¬ 
rizio, Antonio e Paolo!! 


POSTA DI GRUPPO 

Come si fa a rispondere a tutti ? 
Dico, come si fa? Si spinge ,si 
spinge, si stringe e....ecco il quin¬ 
dicenne Daniele Romani che si 
definisce SuperNintendoManiaco 
e che ci fa graditissimi complimen¬ 
ti e avrà già trovato nella rivista ri¬ 
sposta alle sue domande. A Da¬ 
niele Rombaldi che ci ha inviato il 
"profilo di un giocatore' diciamo 
che si ritroverà presto in "vetri¬ 
na",forse già al prossimo numero, 
mentre a Bruno Zambelin basterà 
leggere la risposta di Eleonora per 
uscire dalla ‘foresta delle illusio¬ 
ni". Gian marco Biasio, esperto in 
trucchi,dovrebbe inviarli in reda¬ 
zione,magari li pubblichiamo e in¬ 
tanto sicuramente la sua tessera è 
già arrivata. E a Gianluca e Fran¬ 
cesco. e a Pietro Accetto e a 
Burbi Enrico cosa diciamo? Leg¬ 
gete! Leggete la rivista e troverete 
ogni informazione richiesta! O.K.! 
O.K.! finisco, non ce ne sta più!! 
Un nintendosaluto da tutta la re¬ 
dazione!! 



Dimitri Giovannini da Vicchio (FI). 








Linea GIG NINTENDO POSTA 
CLUB via Volturno 3/12 
50019 Osmannoro Firenze 
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Lo nuova straordinaria 
avventura di 



GAME BOY IL DIVERTIMENTO 


IL PERFIDO WARIO SI E IMPOS¬ 
SESSATO DI MARIO LAND E SUPER 
MARIO HA BISOGNO DI TUTTO IL TUO AIUTO 
PER RICONQUISTARE IL TRONO PERDUTO. 
VINCERE NON SARÀ FACILE. MA 
QUANDO MAI LO È CON 
GAME BOY? 



6 MONDI DIFFERENTI 
TANTI LIVELLI DI GIOCO 
4 MEGA DI MEMORIA 
TANTISSIME TRASFORMAZIONI DI MARIO 
BACK UP PER SALVARE IL GIOCO AL PUNTO DOVE ARRIVI 






co 



! 


GAME BOY ti DIVERTIMENTO INFINITO DELLA BIT GENERATION 



Solo GIG distribuisce i prodotti Nintendo 
originali, con le istruzioni in italiano, 
l'assistenza e la garanzia totale. 


(Nintendo) 


IL NUMERO UNO NEL MONDO 












